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e Avertissements

) 3 3
: Avant gue vous ne commenciez a jouer O gue vous ne permettiez a vos enfants ~
L, W d'utiliser ce jeu, lisez trés attentivernent les consignes et tout particuliérement l:&
b R paragraphe de mise en garde contre les crises d'épilepsie. Il est recommande
W F-

. qwun adulte lise. le mode d'emploi avec les jeunes mineurs avant gue ceux-ci ne
.commencent 4 jouer. Des crises d’ epilepsie ou des pertes de cennaissance sont
% . observées chez certaines personnes eXposées aux rayons lumineux du quotidien

- comme par exemple les images télévisees ou les jeux vidéos. Des troubles de

e W) nce peuvent aussi:se manifester chez des persuﬁms‘sans antécédents

Tt Y ﬁﬁdlﬂ:aux*"ﬂi un -membre de votre famille ou vous-mémes éies Sujets aux troubles

5 apllept?ques {erises ou pertes de conseience) sous l'effet de rayons lumineux,

demandez conseilia votre médecin avant d’ utiliser le jeu, Les enfants ne doivent

pas jouer sans [a siiﬂ‘ﬁillance de leurs parents. Si des symptomes tels que des
vertiges, des troubles de la vue, dﬁ.ﬁ,cm‘wulswns oculaires ou musculaires, des
pertes de conscience ou d’ nrhqn;atmn ou des rﬂﬂuments lncgnn'ﬂrles oLy e
convulsifs se manifestaient pendant I'ttilisation ciu Jeu uﬁc&eﬁéﬁagnez AUSSITOT
le jeu éi“consultez votre médecin.

2

T R S .

“ Pour votre santé, - e TN

- Tenez-vous:gloignes le plus possible de I'écran (& deux rnétres de distance
environ ce quicorrespond & la longueur du céble de la console)

- . Utilisez de préférence un petit écran.

=~  Evitez de jouer en état de fatigue.

Assurez-vous que la piece dans lagquelle vous vous trouvez soit bien écla!rée

Il est recommandé de faire une pause de 10 minutes toutes les heures.
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I'y a longtemps, I'archipel.de Lodoss fut ravagé par une
guerre acharnee. Les heros des forces de la Lumiére et les.
démons de I'Ombre se livrérent un combat sans merci. -~
-

Maigre la victoire des héros, les démons parvinrent toujours a

refaire surface et a reprendre le combat. Aujourd*hui, Lodoss est

~“wsur le point d'étre confrontée a la plus grande: camstmphe depuis

la {Mt des temps :

ay

nuf b=

LA EESUHHEETIDH' DE HARDIS, LA DEESSE MAUDITE.

_rappelé a la-vie le guerﬁ&r roux, mort lers des c:mnbars f::antfe
le roi bianc Farn. i :
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Four affrnnter Kard;s Wart, le gardien de la région clesnlée, a j
i
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LES PERSONNAGES

Le guerrier roux

Le personnage principal et heros de cette
aventure est le guerrier roux : Wart lI'a rappelé
a la vie pour affrenter Kardis.

Du temps de la Grande Guerre, il fut I'un des
fameux Six Héros qui s'illustrérent lors des
combats contre les forces du Mal. Dénomme
Beld de son vivant, il a cependant tout oublié
de sa premiére vie. Tu peux lui donner un
nouveau nom.

Beld était craint de ses ennemis et aimé de
ceux qui voulaient vivre en paix. On disait de
lui & I'époque qu'il était I'nomme le plus fort du monde et ses.
explmts sont devenus légendaires et ont ete transmis de
génération en géneration.




Wart, le gardien de la région désolée

Wart aussi faisait partie des Six Heéros. 1l a
combarttu les forces du Mal et les démons aux
cotes de Beld, Farn et Rarla. Il est aujourd'hui
le plus grand magicien de Lodoss. On |'appelle
le Gardien de la région désolée. Wart a
découvert le plan de Wagnard, le magicien de
- la cour du Palais neir, visant la résurrection

4 de la déesse maudlte Kardis. A son tour, Ward a rapelé a la vie le

bl guerrier roux pour la combattre, car personne d’autre au monde
. ’.'r'z ne lui semblait suffisamment fort pour affronter Kardis.
.x Wagnard, le prétre noir

Luai qui avait longtemps servi le roi Farn,
s'empara du pouvoir aprés la mort de celui-ci
el regne depuis sur Marmo comme sénateur.
Son avidité insatiable de puissance le pousse
d present a vouloir non seulement régner sur
les vivants, mais aussi sur les morts. Pour cela,
] il lui faue I'aide de Kardis, car elle seule maitrise
fnrrne supréme de la magie des morts qui permettrait a
Jagnard de commander des herdes de morts-vivants. Il fit donc




les préparations nécessaires a la résurrection de Kardis.
Ta mission, guerrier roux, est d'empécher la réalisation du plan de
Wagnard et de renvoyer la déesse maudite au royaume des morts.

Parn, le chevalier libre

Parn a combattu les démons et accomplit des
exploits. Célébré comme un heéros, il doit son
nom au fait qu’il n'appartiennent a aucun ;
seigneur, :

Lorsque Wart l'informa des projets de

Wagnard, il se mit en route pour Marmo,
accompagné de la grande elfe Deedlit. \ t

LB, 'grande elfe Deedlit, messagere des esprits des morts

Deedlit vient de la Forét sans retour, la contree
des grands elfes. Sa curiosité et sen Intérét pour L,
les humains |'entrainérent a fuir la forét. it
Elle rencontra Parn un jour et le ne quitte {
plus depuis. Maitresse de la magie des esprits®

des morts, elle peut méme invoquer Jin, le roi
des vents T‘u rencontreras Parn et Deedlit au
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Karla, la sorciere grise

Vielle de plus d'un demi-siécle, Karla suryit en
s'emparant des corps de jeunes gens et en
les quittant a leur déces. Elle cherche ensuite
une nouvelle victime...

Karla agit dans I'ombre et veille a conserver
I'equilibre entre la Lumiére et I'Ombre. C'est
ainsi qu'elie a déja combattu pour les deux
cotés, prenant toujours parti pour le plus faible en cas de
combat inegal.

On l'appelle la sorciere grise, car elle n'est ni blanche, ni noire,
ni bonne, ni mauvaise.







Touches
analogiques

'Tﬂuches
directionnelles

; = Touche

Touche X
Touche Y
Touche B
- Touche A

Start

Fente pour M.Card N°1
(Pour Mémaoire visuelle)

Touche R

Touche L

Fente pour
M.Card MN°2




Utilisation de la manette Dreamcast

Ecran de jeu :

Stick analogique : déplacement

Croix directionnelle : sélection d'objets dans la cartouchiere
Touche A : parler { ouvrir les portes / ramasser des objets / lire
des tables de pierre / activer les téléporteurs 3
Touche B : attague (enfoncée : magie de combat)

Touche X : magie (enfoncée : sélection des incantations)
Tnuche Y : utilisation des objets de la cartouchiére

Touche Start ; affichage de Ia fenerre équipement

G‘q‘ﬁhette L + stick analogique : rotation cameéra

Gachette R + stick analogique : rotation du personnage
Gachette R + touche B ; coups répetes

Gﬁe:hettes L et R + Start : affichage de la carte globale

Fenétre egmpement
Stick analogique : déplacer le curseur
Croix directionnelle : déplacer le curseur
Touche A : saisie :
Touche B : annuler

Touche X : détails des objets

B A > e T Wiy T VAT A LSRR A
o ——




| DEBUT DU JEU

Préparation

Insérer le cedérom « Registre de la guerre de Lodess - Le retour
' de Kardis » avee |'étiquette vers le haut. Brancher la manette
Dreamcast sur le raccord A de la console et appuyer sur la touche
E Power. Lorsque la séquence d'intro commence, tu peux appuyer

T
5| B surla touche Start-pour aller directement a la fenétre titre.
4! * Ce logiciel est congu pour un seul joueur. Il faut brancher tous les
] h accessoires @ la console avant de 'allumer. Pour réinitialiser la console

. et retourner @ la fenétre titre en cours de Jeu, appuyer simultanément
1 k sur les touches A, B, X, Y et Start.

Evite de bouger le stick analogique ou d'appuyer sur les touches gauche
et droite lorsque tu allume la console, ceci pmmntaauser des pannes.




Menu principal

Nouvelle partie
Pour commencer un nouveau jeu,

déplace le curseur sur e i |
NOUVELLE PARTIE et appuie sur :n:ﬁ:::‘rt:g;::r:'::}mgu#ﬂm1l i 1
la touche A. e avr asiion St oo ;l 1
i
Charger une partie iy
Quvre un fichier enregistré. Tu peux aussi charger un fichier a i g
partir de la fenétre équipement. (voir chapitre Sauvegarder et 1 !
charger). 4 & L
i 81/
Options i]
Tu peux régler différentes options en cours de jeu. Les détails 1; l
sont expliqués au chapitre Options. ;
{0
L.

& i
T it g . e B BT
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% Option (livre) en haut & droite et appuie sur la

_1,
SAUVEGARDER ET C*H*AQGEI}!‘

el SauvVegarder

o] La sauvegarde ne fonctionne qu'avec une

@l carte mémoire (Visual Memory). Celle-ci

M peut étre achetée séparément. Les points

B de sauvegarde sont représentés par des

~ cristaux violets. Approche-toi du cristal et

i@ & ' s appuie sur la touche A. La fenétre carte

et b MRS MEmoire s'affiche. La sauvegarde

| ' nécessite 61 blocs libres. Tu trouveras de

i plus amples informations sur la capacité de

Fwse (=l mémoire et sur 'usage de la carte mémoire

emmieemi=l dans le mode d’emploi de ta Dreamcast.

Charger s, W ™™

Pour charger un jeu a partir du menu 5y e et

principal, déplace le curseur sur CHARGER

UNE PARTIE et appuie sur la touche A. Pour

charger en cours de jeu, appuie sur la touche

Start dans la fenétre principale. La fenétre

equipement s'affiche. Sélectionne I'icone

ouche A. La fenétre options s’affiche. Choisis §
CHARGER et appuie sur la touche A. * Veiller ¢ @




dprrIdNS

Menu pfin‘:ipal Clpiedit
Le menu principal permet de régler les YL e e

options suivantes :

SON _ TR
Permet de régler le son (stéréo ou mono) en cours de jeu.

VIBRATION

Permet d'activer ou de désactiver les vibrations du Vibration Pack
(accessoire disponible separement). * Veiller a brancher le Vibration
Pack sur la prise d'extension 2 de la manette.

MUSIQUE
Permet de régler le volume de la musique en cours de jeu avec
la croix directionnelle.

EFFETS
Permet de régler le volume des effets sonores en cours de jeu
avec la croix directionnelle.

ECRAN

Permet de régler la position de I'écran de jeu avec la touche A |

et la croix directionnelle.




Fenétre équipement

La fenétre éguipement permet d'effectuer
les 3 réglages suivants :

CARTE
Tu peux modifier I' afﬁchage de la carte darts la fener.re
principale. Au début du jeu, elle apparait en petit en bas a
gauche dans la fenétre principale.

CARTOUCHIERE

Le cote droit de la fenétre de jeu représente ta cartouchiére. Au
début du jeu, les cases sont vides, plus tard, puur utiitser les objets
gui s’y trouvent, appuie sur la touche Y.

Cette fonction permet de régler I'affichage permanent ou en
arriere-plan de la cartouchiére. Si elle est minimisée, tu peux
rappeler la cartouchiére avec la croix directionnelle ou la touche Y.

CHARGER

i, g e : z 43 o
0 B Tu peux également charger des fichiers enregistrés en cours de jeu.

Utilise cette optien pour reprendre le jeu a partir d'une séquence.




ECRAR DE JEU \

Ecran de combat :

Passons maintenant a la présentation de I'écran de jeu, la fenétre
principale, qui t'accompagnera au cours de ton periple a travers
Marmo, I'ile de I'ombre.

1. EV/IPM
Tes pouvoirs magigues (PM) sont affichés a gauche et ton energie @i
vitale (EV) a droite. Si tu perds toute ton energie vitale, tu meurs Fie
Les pouvoirs magiques te servent a invoquer des formules. -
magiques. Si tes PM sont épuisés, tu ne peux plus recourir a
la magie.




. te déplacer dans la carte:

2. Carte
L'environnement direct est automatiquement représenté sur la
carte. La fleche rouge indigue la position et la direction de

. déplacement du persennage.

3. Magie

Indigue I'icone de la formule actuellement sélectionnée.
L'invocation est Expilquee au chapitre Formules maglques et
magie de combat.

4. La cartnuchiere

Contient les objets (flacons, parchemins, passe—partuut et pioche)
pouvant étre utilisés par le héros en cours dﬁ@;ﬁh ou pendam
un combat.

La carte globale

Tu peux consulter la carte de la région actuelle a tout moment du_

"8 jeu. Pour l'afficher, appuie simultanément sur les touches ga;uche
W droite et Start dans la fenétre principale ou sélectionne le globe

dans la fenétre équipement. Utilise la croix directionnelle pour




La carte indigue seulement les
endroits que tu as deja explores. - -

ol iy Y

Al

AR
} Utilise les gachettes L/R pour i
commuter entre les différents M
repéres affichés sur la carte. |




Fenétre equipement a

Appuie sur la touche Start pour afficher la fenétre équipement a
partir de I'écran de jeu: cette fenétre indigue I'état des
personnages, leur equipement, etc. et permet de prendre,

de deposer des objets ou de les trier dans la cartouchiére.

5|r nd::: :
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1. Compétences :

FO
DEX
INT

force, primordiale pour le combat.
dextérité, fondamentale pour esquiver une attague.
intelligence, essentielle pour la magie de combat et de défense.

NIVEAU indigue le niﬁr‘e_&u actuel du personnage.

EV
PM

expérience, indique ['expérience accumulée par le personnage.

énergie vitale, si elle descend a 0, le héros meurt.
pouvoirs magiques, sans PM le héros ne peut invoguer de
formules magiques.

2. Valeur des points :

ATT
IMP

PRE
DEF
PAR

PTM
OUIE
PAS

MITH

dégats infligeés aux ennemis lors de combats a I'arme blanche.
impact : quand |'impact est fort, les ennemis vacillent et

sont sans défense.

précision de |'attaque, un coup precis peut tre mortel.
deéfense, indique la résistance de I'équipement.

résistance réduisant le temps de vacillement.

taux de parades reussies diminuant ou empéchant les

dégats physiques et les états seconds.

points de magie, indique la force des attaques magiques du héros. g8

faculte de perceveir des bruits infimes ou éloignés.
indique le niveau de bruit des pas, décisif pour

les reactions des ennemis.

quantite actuelle de Mithrill.




3. Defense magique / Specialités

Immunité : protége contre les sortiléges.

Antigel : protége contre le froid.

Antifeu : protége contre les flammes.

Paratonnerre : proteége contre les éclairs.

* Lorsque le personnage porte sur [ui une arme ou une armure dotée de
pouvoirs magiques, les spécialités acquises sont représentées par une icone.,

4. Descriptif
Indigue une bréve description des icones sélectionnées avec le
curseur. Appuie sur la touche X pour afficher les détails.

5. Globe
Permet d'afficher la carte de la région dans laquelle le héros se
trouve actuellement.

6. Options
Affiche la fenétre options permettant de modifier la configuration
en cours de jeu.

. Magie

Icone de l'invocation actuellement sélectionnée. Appuie sur la
touche A pour obtenir une vue d'ensemble de toutes les

o A




8. Cartouchieére

Contient les objets pouvant étre a tout moment utilisés par le
personnage dans la fenétre principale (flacons, parchemins,
passe-partout et pioche). Déplace le curseur sur un objet contenu
dans la besace et appuie sur la touche A pour placer ['objet
dans la cartouchiere.

9. Boucle

La boucle indique si le personnage posséde une pioche et un
passe-partout. Une fois trouves, ces deux objets peuvent étre
‘reproduits par le forgeron.

10. Besace
Contient les objets autres que ceux endossés ou placés dans la
cartouchiére.

11. Personnage
Déplace le curseur sur le personnage et appuie sur la touche X
pour obtenir les détails de ses compétences.

Main droite
Affiche 'arme portée. Appuie sur la touche X pour les détails.




Tete

he (Affiche le casque porté. Outre la'défense contre les attaques .

- physiques, IE casque peut protéger contre 1&3 sortileges.
il " Main gauche — Yo §
18l ﬁfﬁ&fte le buu&l(l’er rte Si le pem@nnage porr.e j[me &‘ﬂne a

| | W}«?E dﬁuble 11 ne pet;s porter un bomw
4 1 -&fﬁche P armure portée. L'agmure. est d‘eclswe pour la Force“de
e i 'défenﬁa: dwpai*segnage et lares:stance cantre Ies chacs :
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P il : Coa e
" Affiche la boucle d'ereille portée. Celles-ci amé‘l%ent par
‘exemple, l'ouie. ,_,g.,.
N
Annulaire (droit) M *’* ' f
_ﬁff“ che I'anneau porté. Le personnage peut purter un am;eau’

a chaque main afin d"augmenter ses compétences et sa
_[esistance aux sortileges,

rmu!atre (gauche) "
ffiche I'anneau porté a la main gauche
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DEROULEMERT DU JEU

Déplacements

Utilise le stick analogique pour diriger le personnage. Celui-ci court

dans la direction donnée par le stick. La vitesse de déplacement

est proportionnelle a l'inclinaison du levier. Combiné avec la

touche/gachette R, le levier permet de tourner le personnage.

*  Le personnage se d‘ép!ace plus ou moins vite en Jonction de 'inclinaison
du stick analogique.

Rotation caméra

La gachette L et le stick analogique permettent de modifier le
champ de vision. Pousse le levier a droite pour tourner l'image
vers la droite et a gauche pour la tourner vers la gauche. Ceci
permet de déplacer la cameéra de 45 degres dans la direction
respective. La rotation peut par exemple etre utile pour ameliorer
la vue lors des combats, contréler la présence d'objets dans les
recoins ou peur verifier s'il s’agit bien de 'ombre d'un mur ou
d’un pilier...

Actions de base

Sl La touche A permet d'effectuer les actions'les plus importantes
$durant le jeu. Si tu veux parler a quelgu'un, ouvrir ou fermer une

pc-rte ou ramasser un objet, approche le personnage et appuie

qgsur la muche A.Elle permet en outre d'ouvrir les coffres et de

:
:

Ly e : S




Certains personnages sont La touche A permet non

susceptibles de te fournir de seulement d'ouvrir les
precieuses informations. Va leur portes, mais aussi de les
parler ! fermer.

Utilisation d'objets
Les flacons de potion et les parchemins permettant d'ouvrir les
portes scellées sont utilisés dans la fenétre principale. Apres avoir
placé des objets de la besace dans la cartouchiére depuis la fenétre
équipement, tu peux les sélectionner avec la croix directionnelle
et la touche Y.

A D v.
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' Appuie sur la touche B pour porter un coup a l'ennemi : tu peux

3

4

i

L
:

Pour boire-une potion,  Les passe-partout et les Pour ouvrir les portes
déplace le gurseur vers  pioches ne peuvent étre scellées, utilise un
la potion et appuie sur  utilisés gu'une seule fois, parchemin ou le livre
la touche Y. mais le forgeron peut  d'huissier.

les reproduire.

Combat et magie

Combat

Le combat se déroule en temps réel. Le début et la fin du combat
ne sont pas clairement dissociés, sauf pour I'affrontement des
monstres finaux (par exemple le Seigneur des oubliettes).

Attaque a l'arme blanche

viser avec le stick analogigue. Si tu appuies sur la touche B sans
ouger le stick analogiqueé, tu attaques I'ennemi le plus proche.

P S
4 re— "‘;M_}_: " > o
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Magie de combat

Quand tu consultes la liste des runes chez le forgeron avec les
gachettes Ret L, tu verras les runes affichées en jaune (a condition
d'avoirdu le monument correspondant). Ces runes sont les
formules pour la magie de combat, tu ne peux pas les faire graver
sur ton arme, mais seulement les inscrire: par exemple, si tw
sélectionnes Boule de feu, tu peux tirer des boules de ff;u en
maintenant la touche B enfoncée. Le personnage brandit son
épee, celle-ci commence a concentrer I'energie et a s'éclairer.
‘Lorsque tu entends le signal sonore, reldche la touche B pour
‘déclencher. Certaines formules nécessitent aussi la dlrectmn de
tig, tu dois alors viser avec le stick analogique.

L'utilisation de la magie de combat ne nécessite pas de pauvmrs
rnagiques (PM).

Cuups répétés

Appumﬁur les touches R et B, le personnage s'arréte et attaque ~,

autema{lquement Cette méthode de combat esttres efficace
lorsque tu es entouré d'ennemis. .




Magie

pprendre une formule magique

Ppm——— e Pour apprendre une formule
5 Cmrrel Magique, tu dois simplement lire
les livres de magie trouveés au
cours du jeu. Déplace le curseur
sur le livre de magie et appuie
sur la touche A. Si tu retrouves
ce livre plus tard en cours de jeu,
relis-le, tu apprendras alors une
formule plus puissante.

Utilisation des incantations

Appuie sur la touche X dans la fenétre principale pour afficher
a liste des incantations apprises. Indique ensuite le code de
'incantation que tu veux utiliser. Appuie sur la touche X dans la
fenétre principale pour utiliser I'incantation sélectionnée.
L'utilisation de la.magie consomime des pouvoirs magiques (PM).

g \%\

A T T o




* Enfoncer la touche X pour afficher la fenétre Magie >
Sélectionner I'incantation > Utiliser la magie avec la touche X

Magie locale

Les incantations ,Tornade’ ou ,Fantdme’
s'effectuent immeédiatement a 'endroit ot
tu te trouves quand tu appuies sur la touche
X. Pour utiliser ces formules ou I'incantation
de Retour (une formule qui te raméne
dans la forteresse des Gobelins), appuie une
ou deux fois sur la touche X (inutile de viser).

L'ineantation ‘Fantome’
fait immediatement
apparaitre deux
fantomes pour leurrer
les ennemis,

Magie dirigee

Lorsque tu utilises des incantations telies

que ,Tour’, tu dois déterminer la direction
de l'attague. Appuie d'abord sur la touche
X et vise ensuite avec le stick analogique.

L'incantation ,Mur* I'incantation
erige un mur magigue
d tun endroit défini.

Appuie de nouveau sur X pour déclencher Vs

_—
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Quéte \

Au cours du jeu, le personnage traverse différents lieux de Marmo ‘
et trouve divers objets utiles. Les principaux seront présentés plus

‘bas. Il existe en outre des caisses e€n bois et des tonneaux cachés

dans des endroits dissimulés. Tu dois explorer tous les recoins |

potion de guérison. Va a la fontaine et
appuie sur la touche A pour remplir tous
tes flacons de potion.

-
®
| Point de sauvegarde / Fontaine ‘
4 Le cristal violet représente le point de
M sauvegarde. La fontaine est la source de
Tables de pierre ‘
Les tables de pierre peuvent comporter des
explications du jeux ou encore des paroles
anciennes (runes). Celles-ci sont des
formules magigues permettant '
d'augmenter les pouvoirs du personnage et
ainsi de lui faciliter la tache (voir chapitre
“Renforeement des armes magiques”).
o', s
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Coffres

Il existe trois types de coffres: ceux qui
s'ouvrent en appuyant sur la touche A,

i Cceux qui ne s'ouvrent qu'avec un passe-
{8 partout et ceux qu'il suffit de démolir. Une
o fois le coffre ouvert, ramasse 'objet en
appuyant sur la touche A. Mais prudence!
Certains coffres sont piéges.

Portes scellées
Certaines portes sont scellées par des
anneaux lumineux. Pour les ouvrir, tu dois
utiliser un parchemin ou le livre d'huissier
afin de briser les scellés. Sélectionne le
parchemin ou le livre d'huissier dans la
cartouchiére et appuie sur la touche Y. Si
tu utilises un parchemin, celui-ci disparait
apres utilisation, le livre d'huissier peut
etre réutilise.
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e N Cristaux de Mithrill

Le Mithrill est représenté par des cristaux
bleus. Le Mithrill est une matiére essentielle’
permettant de graver des runes magiques
et de forger des armes. Tu rencontreras
aussi du minerai de Mithrill. Utilise la pioche
pour I'extraire en appuyant sur la touche
Y. La pioche ne peut étre utilisée qu'une
seule fois.

Téléporteurs

Les cercles magiques qui forment un
anneau sur la place de la forteresse des
Gobelins sont des téléporteurs. Répartis sur
toute I'ile de Marmo, ils relient différents
endroits. Place-toi devant un teléporteur
et appuie sur la touche A il s'active et
s'éclaire d'une lumiére rouge. Entre dans
le teléporteur actif pour étre téleporte a la
destination indiquee.




Leviers

1 Au cours de ta quéte, tu remargueras

certainement gu'il existe des endroits _.,
&l avec des leviers ou ou le sol a l'air bizarre. \
A Ces leviers permettent d'ouvrir des portes
1 ou des passages. Parmi ceux-ci, il y en a qui b
s'activent lorsque tu démolis un poteau. Si |
tu coinces pour sortir d'un endroit, explore {
tous les recoins et expérimente un peu, A i




\ RENFORCER L ARMIENERT MAGIQUE

’ Le forgeron de la forteresse des Gobelins

1. Le forgeron: Ce nain est un maitre de son art. Il renforce ton
armement et peut forger toutes sortes d'objets a partir de Mithrill.
[| peut aussi faire du sur-mesure,
2. Coffres de rangement: Permettent de ranger les objets trop
precieux pour etre jetés et ceux que tu Ne veux pas porter. Le
forgeron surveille ces coffres, les objets y sont en stireté.
#3. Vitrines: Permettent d'exposer des équipements précieux que
turas deposes chez le forgeron. Ces objets sont uniques et portent
. chacun un nom. Judicieusement exploitées, les différentes spéci-
\alites de ces armes peuvent te procurer des avantages décisifs.
W




L'armement maglque
Les armes magiques -:Dmprennent arme blanche, armure, casque

et bouclier. Ainsi €quipg, le héros peut affronter les plus féroces
adversaires. Ces objets sont fabriqués en Mithrill. Pour conférer
a ton armement des pouvoirs magiques, il faut graver
(définitivement) ou inscrire (temporairement) des runes;

Mais il faut du Mithrill pour pouvoir effectuer une gravure.




La fenétre du forgeron

1. Etat
Indigue 1'etat actuel de I'équipement sélectionné.

2. Runes .
Indigue les runes déja gravées sur l'arme et celles qui peuvent l'étre.




4. Valeur

Indigue la teneur en Mithrill de I'équipement sélectionné. Indique
également lfaugmentation ou la diminution de la-quantité de
Mithrill lors de la falancatmn et pour-la refonte de I'équipement.

5. Mithrill _
Indigue la quantité de Mithrill actuellement disponible.

6. Information
Affiche une description de I'opération sélectionnée. Tu peux aussi
appuyer sur latouche X pour afficher le descriptif dans la fenétre.

7. Compétences du forgeron
Le forgeron peut effectuer les six opérations suivantes :

[SELECTION] ~ [TRANSFORMER] ~ [RUNES] -
[COPIER] ~ [LISTE RUNES] - [REFONTE]

8. Les commentaires du forgeron
Affiche les commentaires du forgeron.




Les compétences du foergeron

Sélectionne I"armement magique que tu veux renforcer, c.-a-d.

les objets que tu veux faire graver ou transformer. L'armement
sélectionné peut étre renforcé ou tramfnrm& sous les opérations
RUNES et TRANSFORMER.

: q SELECTION
r.? 1t
Hy
%

- TRANSFORMER
Modifie'la fnrm&ﬂe Farmement magique. Les runes déja gravees
sont conservées. Tu dois d'abord sélectionner I'abjet -50uS
SELECTION. "3 pE o

»
] oy
5
it "'.. P

RUNES" :
Le forgeron grave des runes dans les armes et iﬁur cunfere ainsi’

durablement de nouveaux pouvoirs.

Chaque arme magique a un nombre limité de champ5 permettant
de graver des runes. Sil'inscription est trop longue (plus de runes:
My que de champs disponibles), elle ne peut pas étre gravée et sera
Wlaffichée en gris.

1 peux aussi cumuler deux runes avant de les faire graver. Le.
nombre total de runes née'doit pas dépasser le nombre de

.' amps de l'arme.

& nombre de-gravures de chaque rune est limite. Le nombre




de gravures. effectuees et le nombre total sont indigués & droite
de larune Une rime épuisée est indiquée par une étoile.

COPIER-

Permet de faire fep;&&ﬂfe des objets. Le forgeron te demande |

la méme guantité de M:ﬁmﬂ que celle gue tu as recue a 1a
REFONTE. Le forgeron peut copier les passe-partout et les
pioches @ wolonté, mais pour reproduire un ob]et il faut
d'abord le trouver.

Aﬁfmhe une Its-te e wutes: les runes accumu}ees
n&gomm W e ol

Les armements peuvéhmtre refandus chez lﬂ forgeron: Tu
=_éicﬁﬁit&@m 1a valeur en Mithrill. Le forgeron assimile la forme

l".-l'. I
ensuite la im.rm;kmre a vﬁ‘tcmte

FIN.
- Retour awjeu.

2, forge une copie qu'il expose dans ses Vifgines et peut

e e L e ]

o




Selectionne une des
puissantes runes
anciennes et la fait
graver sur l'arme.

Renforcement des équipements magiques

i L'augmentation des pouveirs des armes magiques s'effectue
o par la gravure de runes. La gravure confére a I'arme les
| pouvoirs des anciennes paroles pour I'éternité. La gravure
| i répétée.d'une rune sur une arme renforce |I'effet des pouvoirs.
%
g

La gravure d'armes magiques

1. Sélectionne I'arme avec SELECTION,

2. Appelle les parole anciennes avec
RUNES et sélectionne une formule
avec la touche A. Si une autre rune
est déja sélectionnée, enléve-la avec
la touche Y pour pouvoir marquer la
rune desiree.

3. Appuie sur la touche X pour
afficher la fenétre GRAVURE.

4. Appuie sur la touche A pour
effectuer la gravure.




Modifier la forme des armes magiques

Veux-tu ameliorer la vitesse de ton arme ou augmenter sd

puissance de frappe ? Des armes transformees augmentent tes

chances de survie. U;_ilise les armes en fonection des adversaires,
porte des bottes silencieuses et des équipements de protection
efficaces. La transformation d'objets te permet de mieux

[ adapter aux differentes situations.

e Déroulement de la transformation

1. Sélectionne I'objet avec
SELECTION.

2. Choisila forme dans laquelle tu
veux faire TRANSFORMER
I'objet.

3. Lorsque tu modifies un
équipement, tu peux aussi en
changer le nom.

4, Indique un nouveau nom, . 118
I'objet est ensuite transforme.

=

S e g

-_T_ ,Ws...

Les runes les plus importantes .
Le personnage peut apprendre les incantations en lisant Ieﬁ‘ tables
de plE‘I‘I‘Eﬁ Lorsque le nombre d' mcantatlons atteint sa valeur

e i b T I A TR e D T
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‘EV 41 - energie vitale / DEX % 1 - ﬂemwnie

'Casque

Arme -
Les runes se divisent en deux.types.: les runes eonférant des
pouvairs magiques et celles.qui a‘ugmentent la punssan-::e d' a[taque"

Runes principales pour l'arme !

FO + 1 - force | DEG +1 - degats | Tueuse de Gmbehns
Tueuse de sylphides / Sainte rune I‘Egpee sacree W

:Pd‘mt(r&a

“Les runes renforcent essentiellement ]a classe de prel:ecnm
(PRO) et I enépgaewmale (EV). De meme, la resnstaﬂee est un

facteur decisif. : 3
Runes principales pow I‘&rmure*" e % - B a

PRO. +7:- pmtectmn / RES + 1 - resistance ?-‘ : _
Les effets des runes concernent ici prmclpalemen:'las pouvoirs
magiques (PM).“Les runes protectrices qui augmemenhla—;ms—
tance aux sortiléges existent uniquement pour le casque.

Runes principales pour le casque : - -
M +1 - point magie / INT +1 - intelligence
MAG + 1 - magie / Antifeu./ Pouvoirs de Kurgan
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\ LISTE

--u| Armement

d La présente liste de I'armement n'est pas exhaustive.
§ : Selectionne une arme dans la fenétre d'état et appuie sur la
touche X pour afficher les détails.

E.pe es

. Les dégats et la force d'impact peuvent étre augmenl:as en gravant
. des runes sur I'arme: L'angle et la portée ne sont pas modifiables:

DEG Pointside degats infligés aux ennemis par un coup
PRE . Coefficient d'attaques mortelles et multiplication des dégéts
IMP Force de frappe, fait vaciller ou mmber I ennemi

LONG  Longueur de l'arme by

MAN  Maniabilité de I'arme ' ;
.+ FO  Augmentation de la force

-IM [2M Typed'arme (I main /2 mains)

-

Nom / De;cnptif | Nombre de champs / Valeur
Dague / Peu puissante mais trés maniable, c'est le modéel e de départ du
By Sabre magique. / 5 /20
.~ " sabre / Un sabre 4 une main de force de frappe réduite mais facile a
B manier, 16 /.20

3 Cimeterre /| Un sabre courbé de maniement facile, méme pour les
débutants. / 6 / 35
I Longue épée [ L'épée longue par excellente d'une force de frappe
K- Jrpressionnante. [ 7./ 100




Claymote / Une épee a deux mains trés maniable, idéale pour les
coups mortels. | 7 I'160

Excalibur / Epée 4 deux mains, décime plusieurs ennemis d'un seul,

coup. 9./ 180 '“". :

Latotale [ Une épee rrfagique ahsnlum&nt fantastigue pour la magie de

combat. /.10 / 1000° :

Armures g

La classe de protection et la résistance peuvent étre améliorées
par gravure de runes. Les armures bruyantes sont vité reperees
par lés ennemis. :

PRO  Classe: ;;[e protection de |'armure

RES  Résistance

+ E‘." Augmentatmn de I'énergie vitale

DEF  Défense contre les dégats '
REG  Vitesse de régénération de | BV s
+ DEK - Amélioration de la dextérite !
PSY E{*égiatani‘fé mentale aux Si:-rt;léges

Nom / Descrfptif / Nombre: de champs | Valeur " . :

Plague de poitrine / Protection faible, forme de base d'uné%ﬁ&rgure- i
magigue. /'5./.100 Wy
Armure nu-inngue I'Plague de pmtrf‘ne améliorée. [ 61120
Armure légére [ Une armure a plaquaa egere mais de protection faﬁ;-[g
1 f 140 "

,J L
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Brigandine / Une excellente armure, malheureusement trés bruyante. /

7 1160
: Armure de guerre / Une armure a plaques solide et résistante. / 9 [ 180
R | Rutilante / Armure de chevalier argentée parfaitement équilibrée. / 10/ 240
" Tour de fer / Cette armure résiste a tout, mais elle est extrémement
1 bruyante. / 10 /400
Boucliers

La classe de protection et la parade d'attaque peuvent étre
ameliorées par la gravure de runes. Lorsgue le personnage est
equipé d'une arme a deux mains, il ne peut pas porter de bouclier.

PRO Classe de protection du bouclier

PAR  Force defensive du bouclier

+ EV Augmentation de I'EV

PSY  Reésistance mentale aux sortiléges g

Nom / Descriptif / Nombre de champs / Valeur

. Buckler / Petit bouclier rond, forme de base du bouclier magique. / 5 / 30
k Bouclier rond / Buckler amélioré mais de force défensive réduite. / 6 / 50
£ Etincelant / Bouclier de chevalier argenté idéal a tous points de vue. /7 / 100
Emeraude / Comme I'Etincelant, mais en vert. / 7 / 100

iBGrand bouclier / Bonne protection mais peu maniable. / 8 / 300

" Losange / Bouclier super maniable, capable de parades époustouflantes.
/91350




Casques

La classe de protection et la resistance aux sortileges peuvent étre
ameliorées par la gravure de runes. Ainsi, les degats subits en cas :
d'attaque de feu ou de glace sont différents selon la résistance P
aux sortiléeges (PSY).

MAG  Puissance magique

PRO Force défensive du casque

+ PM  Augmentation des pouvoirs magigues
MANA Pouvoirs magiques consommes

PMR  Vitesse de régénération des PM
+INT Augmentation de l'intelligence

PSY Résistance aux sortileges

Nom / Descriptif / Nombre de champs / Valeur
Circlet / Un casque fantastique pour la.magie, mais la protection est
quasiment nulle. / 10 / 20

Bol de fer / Talisman contre la magie du feu. Forme de base d'un casque
magique. [ 4 [ 30

Saretto / Talisman contre la magie de la foudre. Version renforcee du bol
de fer. / 5 / 50

Flamboyant / Casque de chevalier argente, talisman contre 1&5
sortileges. [ 7 /' 80

Casque de ['Ombre / Casque de chevalier noir, talisman contre les
sortileges. / 7 / 80

Intégral / Talisman contre la magie de la glace, il offre une excellente
protection. / 8 / 150




Tourelle de fer / Offre une protection incomparable.
*  Nombre de champs pour les runes : nombre de symboles

: de runes pouvant étre graves.
*  Valeur : la quantiteé de Mithrill nécessaire a la fabrication.

Equipement et autres objets

A i W

4 k Les objets et équipements ne peuvent pas etre graves.
i
: 5 Nom / Descriptif
X z _ Bottes :
| Bottes / Bottes magiques qui réduisent le bruit des pas.

Bottes d'acrobate / Bottes magiques qui améliorent ['agilité et allegent

la marche.
Bottes de cuir / Bottes magiques silencieuses, protection contre la

magie de la foudre.
Bottes de fer / Augmentent la force défensive mais extrémement

bruyantes.

S s A RE

(Ceintures :

“Ceinture de protection / Ceinture magique qui augmente la protection.
| Ceinture de gardien / Ceinture magique qui améeliore la parade.
Ceinture de la vie / Ceinture magique qui augmente la valeur

aximum d'EV.




Anneaux :

Anneau du pouvoir / Anneau magique qui augmente la force (FO).
Anneau du sage / Anneau magique qui affine ['intelligence (INT).
Anneau du singe [ Anneau magique qui améliore la dextérité (DEX).
Anneau de 1'ours / Anneau magique qui augmente la valeur maximum d'EV.
Anneau de l'apprenti sorcier / Anneau mag:que qui augmente la

valeur maximum des PM.

Anneau du chevalier / Anneau magique qui augmente la valeur
maximum d'EV et FO.

Anneau du magicien / Anneau magique qui augmente la valeur
maximum des PM et INT. _

Anneau du rhino / Anneau magigue qui augmente la force défensive.
Anneau de feu / Anneau magique qui amelmre la résistance contre la
rmagie du feu.

Anneau de glace / Anneau magique qm augmente la résistance contre
la magie de Ia glace.

Anneau céleste /| Anneau magique qui augmente la résistance contre la
magie de la foudre.

Anneau de Valis { Anneau magique qui augmente la résistance contre
les sortileges.

Boucles d'oreille :

Boucles de lynx / Boucles d'oreille magiques qui ameliorent la
perception des bruits éloignes.

Boucles de 1'écho / Boucles d'oreille magiques qui permettent de
detecter l'origine d'un bruit.




Boucles du voleur / Boucles d"r::r"rE\i_l_]es magiques qui permettent de
détecter la présence de pieges sur le sol, Fa

-

. -Amulettes !
.Ehaine de Nikrian / Cniher magique qui ameliﬂre l@érement quelques

compé{ences

Amulette de hlhghnan / Amulette magique qui afﬁn&,l'intaﬁigence
Amulette spirituelle / Amulette magique qui augrn’em»a I mt,e}hgence et

“diminue la. force.

Talisman infernal / T.'allsman maudit, il diminue la pmtéchon contre
tous ies*snmleges :

Manteaux.; ' . =

Cape argentée / Véterment Chie avenmﬁ&rs e S0 ot
Cape de feu / Manteau magique qui protége cnn, e la magie du feu.
‘Cape de glace / Manteau magique qui protege contre la magie de la dlace.

Cape céleste | Manteau magique qui protége contre la !ﬂhﬁe'de la foudre.
Cape de vampire / Manteau magique permettant de léwl:er

Autres objets

Bon nombre de ces objets ne peuvent étre utilisés qu'une seu!e. fms
Emporte toujours suffisamment de passe-partout et de pioches...




Nom / Descriptif | £

Livres de magie .
Livre du retour / Contient |'incantation du retour.

Livre des vents / hﬁpr&nﬂ progressivement la magie des vents.
Livre des illusions / Apprend progressivernent la magie des illusions.
Livre des murs / Apprend progressivement la magie des barrieres. - -
Livre des murs de feu / Apprend progressivement la magie des murs !
de feu.
Livre des morts / Apprend progressivement & ressusciter les morts. '
Livre de la magie noire / Apprend la magie noire.

Panaﬂ&

Potion /. Fiegenere I'energie vitale: DIffére_ntas tailles.
Elixir / fiegenere entiérement-EV et PM. ‘
Pierrette / Guerit de la pﬁtriﬁcaﬁan

Eau de feu I Enflamme le corps et brille les adversaires.
Eau de g ace / Glace le corps et congéle les adversaires,
Eau bor touﬂ:ﬁe I Rend Jes al:taques des ennemis. EmptEClEES etrend.,
immortel. g

Divin nectarf Rend mvl.ﬁqerahle pendant un certain temps.

Pleges , " .
Mine / Posée dans le sol, elle explose lqrs’qu on marche dessus et bies&é
tous les etres & proximité.




Divers :

Cristal magique / Contenant des pouvoirs magiques, il régénére les PM.

Passe-partout / Outil permettant d'ouvrir les coffres verrouillés, usage unique.
Pioche / Outil permettant d'extraire.le Mithrill brut, usage unique.

" Parchemin / Permet d'ouvrir une porte scellée, usage unigue.

- Livre d'huissier./ Permet d'ouvrir les portes scellées et peut étre réutilisé.
Livre de transformation / Permet de transformer das qrm@mems magiques,
reu&}gsable

Utihsat_ion du livre de transformation |
Ce livre te permet de transformer tes armes magiques en dehors de
I'atelierdu forgeron, majs tu dois porter d'autres objets de meme

famille, ol

\

£ Tl E
T TS

Formules magiques et magie de ﬂg‘mbat

Magie de combat
Pour utiliser lasmagie de combat, appuie sur la touche B, cette
magie ne consomme pas de pouvoirs magiques.

.!;_atitaque magique par le feu. Permet de détruire un mur magique
et de décimer les ennemis a proximité:




[Nom [ NIV / Dégats / Temps / Portée / Durée / Descriptif]

Fleche de feu/1/100/10/0/0/Déclenche un tir de fleches de fe.
Boule de feu/2/120/30/15/0/ Déclenche un tir de boules de feu.
Explosion /3 [ 150/ 100/ 30/ 0 / Déclenche une énorme explosion.

Formule sacrée
Cette attaque magique élimine les zombies et les démons eﬁnamis
et regenere l'énergie vitale de tes compagnons. .

[Nom / NIV / Dégats | Temps / Portée [ Durée / Deseriptif]

Boules sacrées / 1 / 30/100 /10 / 0./ 0 / Déclenche un tir de boules sacrées.
Lances sacrées [ 2 [ 30/20 / 30/0/01 Déclenche un tir de lances sacrées.
Sphém sacrée /3/.0/20/ 120125300/ Engendre une sphére sacrée.

Foudre
Cette formule se base sur la puissance ct& la foudre et permet
d’ attaqu;ar pratiquement tous les ennemis.

[Nom / NIV / Dégats / Temps | Portée [ Duree / Descriptif]

Eclair / 1./ 150 / 30/ 0/ 0 / Déclenche un tir d'éclairs. - :
Foudre /2 / 100 / 60 / 15 / 180 / Rempli le corps d'énergie électrique. MR ZE 0
Boules d'éclair / 5 /80 / 120/ 0/ 180 | Déclenche des rafales d'éclai S. TAM a \

* Dégats: force offensive fondamentalﬁ Les degdats des formlﬂe' " )
sacrées se divisent en points de regéneratmn de'EV des a . J,

=
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(chiffre gauche) et les points de dégats des ennemis (chiffre
droit). La « Sphére sacrée » régénére I'EV des amis qui se
trouvent dans le rayon.de portée.

Temps: temps fondamental nécessaire ar 1ncantatmn de la
| i formule. 30 unités = 1 seconde .

| Portée: zone de dégats. 10 unités = 1 m

* Durée: durée fondamentale effective de la formule.

30 unités. = 1 seconde

+

Magie

Pour apprendre la. rnagle tu dois lire les lwre& d@;magie Plus tu
lis, plus tu apprends. Par-exemple, apresla CiL e du premier
livre déla magie du vent, tu apprends la formule * lon
aprés la leeture du second livre la formule Torl;@ﬂe erc. (

] 4
T E

g . 'F- |_|'|.‘__b‘-. -

|

Nom / Niveau / Incantation / PM consommés inegms /
Portée | Durée / Descriptif

Aau il Vents :
@¥Tourbillon / déclenche un vent fort qui expulse les ennemis.

Tomade | déclenche un vent plus fort...

Cyclone [ déclenche une tempete !

xe‘«-




Musions.:
Fantqme / erée deux images fantdmes du héros.
Esprit / mvggue un esprit permettant &'exp}ﬂrer les alentours
Invisible / pas v, pas prlsl

: 'L'.. ¥
Murs : : TNt 1 |
Tour /i.construit un pyione de p1erres - Pl i
Mur / construit un mur de pierres. - il i
Cage / construit une cage de pierres autour d'une zone définie.

Mm@edefeu o,
Barﬂere de feu / fait apparaitre une barriere de. ﬂammes -
Mur de feu / fait apparaltré un mur de flammes.

Cage de feu [ fait apparaur&;me cage de flamme autour g une
zone. &efmte .

L ™ 4
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erm revmller c.grtHlns ennemis cféﬁgm-.ﬂ§
Ne fmnctmnne qw’a\?e:c peu de monstres. o
Commande / permet de f&‘.;el] erdes ennemis dem més,
pas les démons.
Maatnse mpmme Lpermet de revei[ler presq‘ue tous les ennerg;
morts. x
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Sortileges :

Pétrification / transforme les ennemis en statues.
Sphére de 1'Ombre / fait apparaitre une sphére sombre.
Gaz / fait apparaitre un nuage de brouillard empoisonne.

Retour :
Retour / cette incantation te raméne a la forteresse des Gobelins.

Comment utiliser la magie de combat

Lorsque tu détruis des statues, il se peut gu'une horde d'ennemis
apparaisse subitement et t'assaille. Si tu les attaques a I'arme
blanche, tu es rapidement encerclé. Par contre, si U as grave une
rune de combat sur ton arme, par exemple I'Eclair, tu peux décimer
les ennemis a distance. Tu peux aussi utiliser les incantations
de maniere similaire.

e e Atrennon I'Les
RO cnnemis déferlent

sur toil Elimine-les
sans précipifation !

Zertacol




ER ROUTE POUR LAVERNTURE -~
WART : LE GUIDE

La salle d'audience - Forteresse des Gobelins

Toi-aussi, pourtant sensé étre le plus fort de tous les héros, as
perdu ta force passée. Pour redevenir le plus fort du monde et
vaincre la Déesse maudite, il te faudra surmonter bien des
épreuves. Aprés t'avoir ramene parmi les vivants, je resterai un
instant a tes cotés pour te guider. :

Dans la salle d'audience
Dis-moi d'abord quel est.ton
mnom ! Quoi ? Tu I'as oublie ?

Tu as besoin d'armes dignes d'un
vrai héros. Prends cette epee
magigue.

N'oublie pas de prendre la
potion avant de quitter la
Salle de résurrection.




Apprend les lois de ce monde !

Tu dois a présent apprendre les lois de ce monde. Rends-toi dans
les différentes salles et parle aux gens gue tu rencontres, et surtout
écoute bien ce qu'ils racontent.

Pour bier débuter, il faut d'abord
~s'informer. Il ne faut pas tout croire,
il y a ausst des menteurs ...

La quete au cimetiére
_1 Une fois sorti, cherche la forteresse des Gobelins. Explore
' d'abord le cimetiére, tu pourrais y trouver quelque chose.

‘w " Devant le portail de la forteresse

“* s¥la probabilite de reussir a entrer dans le fort par une attaque
frontale est faible. 1l existe certainement une autre entree.
Avec un peu de chance, le Gobelin qui habite au sud-ouest du
simetiere t'aidera.




Elimine tous les Gobelins qui se
trouvent devant le portail. At

A4

a4
Gagner le soutient du gardien du cimetiére i ;
Ouand tu rencontres le gardien du cimetiéere, essaie de tirer de lui % 'E:!
le maximum d'informations. Aprés avoir recu le parchemin du M |
gardien du cimetiére, va a la tombe de la famille royale. Lis la table " i

de pierre a coté de la porte et apprend a utiliser le parchemin.

Traverser le passage souterrain
Le souterrain du cimetiére regorge d'adversaires, mais pour
quelqu'un qui veux pénétrer dans le fort, la traversée est réalisable]
Le forgeron est enfermé dans le eachot au bout du passage.
Délivre-le et donne-lui un nom : il a lui aussi oublié le sien:
Il t'aidera strement plus tard.




Ecoute comment pénétrer
dans la forteressel

1 A l'assaut de la forteressel

i Passons a présent aux choses sérieuses! Tu dois €liminer le maitre

3 de la forteresse, le seigneur des Gobelins. Mais pour l'instant, il est
' encore un peu trop fort pour toi. Commence d'abord par décimer

[ ses sujets. Lorsque tu auras pris la forteresse, je te raconterais

Ce qui s'y est passe.

P . AL
-

ET MAINTENANT, EN AVANT
POUR LA FORET NOIRE !




Les explications du forgeron

Comment renforcer les armes 1
Un bon combattant a besoin d'un bon forgeron et je suis le y
meilleur qui existel Grace & mes talents, nous modifierons tes
armes magiques. L'essentiel est que I'arme soit adaptée a ton
style de.combat, Pas question de confier cette tache a
quelgu'un d'autre !

Les coups mortels

Pour décimer des ennemis d'un seul coup, il faut absolument
renfnr_c_'gar les armes. Je peux ;ran_sf_orme_r ton arme en épée a
deux mains et augmenter |'impact et les dégats. Nous devons
aussi tenir compte la maniabilité de 1'arme et ses aptitudes aux
attaques mortelles.

Une barriére insurmontable 1

La gravure de runes de protection, de résistance et de parade
réduit les dégats et accélére la régénération. En minimisant les
degats des ennemis, tu peux mieux poursuivre le combat. Il ne §
faut pas non plus oublier de graver des runes de prute¢tinn sur
le casque.




Utiliser la magie
Tu dois aussi améliorer tes pouvoirs magiques, de maniére a

pouvoir utiliser les incantations plusieurs fois. La magie est une
aide précieuse lors des combats, elle se base sur la force
offensive et défensive fondamentale.
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Devenez le maitre du jeu:

En i¢léphenant au 08 35 68 84 95 (121 FTTC/ mia):
~ Comsubiez 24 b sar 14 60 7 foirs sur 7, 10l les asioes
vt lirs solecvs lre phes willes sar sotre service vcal
— Btalogmer en direct ovec va, opdraienr
(e 17 b & 19 B lew losdis, mardis, jrodis, senddis,
et de 14 bdi B9 b e meeriredis ) oo en Bubooal
Ul Mesage Ser Deire boile veoals {riposse soes 34 b
~ Sovex s cguram des dersbbees sorles ©f pHUTEITIE
pricr & nogre porvice syocal & indermanion,

Far minliel sor 56 15 Viegin Games: (213 F TTC  mia) !
~ Infpnscx simplemest vos questians
sar nebre boile am britres [nfporss sous 24 B,

Virgin Interactive “on the Web"

Toaries les gouveames
i liem derniéres acivalliés Viegin Imiersctive sor
www. Finginiaioractive fr

INTERactive

Probléme technique!

Brndrz-rous 3 0805 09 41 &4 (1,09 F TTC min).

Retroavrs e direet g bes comeils tedinlgies

o i spebealieic ser nolne SETVENF,
sarverl du Il o samed) de [0 B A 39 b,

o par mail sus: otline@virdniseracive dr

"rl.s courrier des “players”

%1l vuns reste des questions sas répsase

deriver pous i Vsdresse sudraste:
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CLAUSE DE LIMITATION DE GARANTIE

Virgin Interactive garantit que, dans la mesure ou le produit est
normalement utilisé, il fonctionnera substantiellement en
‘conformité avec sa documentation associée pendant une duree
de quatre vingt dix jours a compter de son acquisition.

En conséquence, le produit qui se révélerait non conforme
dans sori:support et/fou son contenu devra étre restitué avant
l'expiration du délai de garantie & Virgin Interactive a vos frais
accompagné de la preuve d’achat et de la présente garantie a
I'adresse suivante .

VIRGIN INTERACTIVE/ NCC
BP 319 000
13853 Aix en Provence cedex 3

Virgin Interactive s’engage alors a vous faire parvenir votre
exemplaire ou un nouvel exemplaire conforme a sa
documentation associée, étant préciseé que Virgin Interactive

ot R est seule habilitée pour intervenir sur le logiciel.

A défaut de pouvoir faire parvenir votre exemplaire ou un nouvel
kexemplaire conforme, Virgin Interactive vous remboursera le prix
wayé pour "acquisition du produit,

P SRS KT~
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Lexemplaire conforme ou le remboursement du prix du produit
vous sera renvoye a l'adresse que vous aurez indiquée dans
votre courrier.

Dans le cas ot un logiciel qui aurait été retourné a Virgin
Interactive se révélerait substantiellement conforme a sa ; {3
documentation, Virgin Interactive se réserve le droit de vous &
facturer, tous les frais liés a I'envoi et 4 I'examen du logiciel. 1

CLAUSE D’EXCLUSION DE GARANTIE

4
47
AL

A I'exception de la garantie limitée susvisée, Virgin Interactive
n'accorde aucune autre garantie expresse ou implicite relative
au produit. Virgin Interactive ne garantit notamment pas
I'adequation du produit a un objectif particulier autre que
ludique, ni que le logiciel qui est contenu est sans bogue ou
qu'il fonctionnera de maniére ininterrompue, ni qu'il ne subira
pas d'usure normale.

. '.'.....

En outre, la garantie de 90 jours susvisée ne s'applique pas .
s'il s’avere que le progiciel n'a pas été nermalement utilisé
(mauvaise utilisation, utilisation négligente ou excessive,
utilisation sur des matériels non adaptés, fonctionnant de
maniere deéficiente)




! CLAUSE D’EXCLUSION DE RESPONSABILITE

' E Virgin Interactive ne saurait en aucun cas etre tenue pour
' responsable de tout préjudice indirect lié a une utilisation du
iy i produit dans les conditions non conformes (mauvaise

utilisation, utilisation: negligente ou excessive, utﬂtﬁatlon sur
des.matériéls non. adaptes, fonctionnant ti%manlere deficiente)
.quant bien méme Virgin Interactive auraient été avertie de

|’ eventuahré cles pre;udlces

CLPLUSE DE LIMITH[‘IDN DE RFSPONS&BILII_‘E

En tout état de cause, la responsabilité: de.l it "-“{merat:twe- en
cas-.de demmages pour quelque cause que ce Soi
expressément limitée au montant du prix d’ac@bitiun du
produit.

Les dispositionssusvisées relatives a la garantie et a ’la.

W responsabilité ne pl"E]udlClEnt pas aux droits qui pourralent
Yt M étre accordées a un acquéreur consommateur en vertu de
? Pdispositions. législatives ou réglement impératives.

e droit applicable est celui du dreit frangais.




	ROLWFr 01
	ROLWFr 02
	ROLWFr 03
	ROLWFr 04
	ROLWFr 05
	ROLWFr 06
	ROLWFr 07
	ROLWFr 08
	ROLWFr 09
	ROLWFr 10
	ROLWFr 11
	ROLWFr 12
	ROLWFr 13
	ROLWFr 14
	ROLWFr 15
	ROLWFr 16
	ROLWFr 17
	ROLWFr 18
	ROLWFr 19
	ROLWFr 20
	ROLWFr 21
	ROLWFr 22
	ROLWFr 23
	ROLWFr 24
	ROLWFr 25
	ROLWFr 26
	ROLWFr 27
	ROLWFr 28
	ROLWFr 29
	ROLWFr 30
	ROLWFr 31
	ROLWFr 32
	ROLWFr 33
	ROLWFr 34
	ROLWFr 35
	ROLWFr 36
	ROLWFr 37
	ROLWFr 38
	ROLWFr 39
	ROLWFr 40
	ROLWFr 41
	ROLWFr 42
	ROLWFr 43
	ROLWFr 44
	ROLWFr 45
	ROLWFr 46
	ROLWFr 47
	ROLWFr 48
	ROLWFr 49
	ROLWFr 50
	ROLWFr 51
	ROLWFr 52
	ROLWFr 53
	ROLWFr 54
	ROLWFr 55
	ROLWFr 56
	ROLWFr 57
	ROLWFr 58
	ROLWFr 59
	ROLWFr 60
	ROLWFr 61
	ROLWFr 62
	ROLWFr 63
	ROLWFr 64
	ROLWFr 65
	ROLWFr 66
	ROLWFr 67
	ROLWFr 68
	ROLWFr 69

